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Abstract. This study aimed to examine the differences in the increase in the ability to think 
kreatif mathematical and mathematical problem solving significant difference between 
students who obtain mathematical learning model STAD learning model koeperatif assisted 
Slide Master and students who obtain teaching with conventional approaches. This study 
was an experimental group and a control group. The experimental group gained learning 
by using learning model STAD koeperatif and gain control group of conventional learning. 
To get the research data used instrument in the form of creative thinking ability tests of 
mathematical and mathematical problem solving. This research was conducted in SMP 
Negeri 1 Kuala Bireuen. The study population was all students in grade VIII SMP Negeri 1 
Kuala Bireuen with sample is a class VIII student of two classes were selected purposively 
from the existing nine classes. The data were analyzed quantitatively. Quantitative analysis 
is performed against the average gain is normalized between the two sample groups using 
t-test. The results showed that the study of mathematics by using learning model STAD 
koeperatif aided Slide Master can upgrade mathematical creative thinking and problem 
solving mathematical kemempuan students overall. Learning mathemathics using models 
koeperatif STAD Slide Master aided significantly better in improving the mathematical 
ability of creative thinking and mathematical problem solving ability of students compared 
to conventional learning. Learning to use the model STAD koeperatif can be an alternative 
model of learning approaches that can be used in Junior High. 
 




Matematika merupakan salah satu disiplin ilmu yang mendasari perkembangan teknologi 
modern, karena matematika mempunyai peranan penting dalam berbagai disiplin ilmu lain dan 
mempunyai pengaruh besar dalam memajukan daya pikir manusia (Depdiknas, 2006). 
Matematika merupakan subjek yang sangat penting dalam sistem pendidikan seluruh negara di 
dunia.  Negara  yang  mengabaikan  pendidikan  matematika  sebagai  prioritas  utama  akan 
tertinggal dari segala bidang, dibanding dengan negara-negara lainnya yang memberikan tempat 
bagi matematika sebagai subjek yang sangat penting. Pendidikan yang mampu mendukung 
pembangunan di masa mendatang adalah pendidikan yang mampu mengembangkan potensi 
peserta didik. Karena untuk menghadapi perkembangan teknologi yang semakin pesat dituntut 
sumber daya manusia yang handal, yang memiliki kemampuan dan keterampilan serta 
kreatifitas yang tinggi. Sekarang hampir setiap orang mulai dari orang awam, pemimpin, 




lembaga pendidikan dan manajer perusahaan berbicara tentang pentingnya kreatifitas. Hal ini 
disebabkan karena kondisi dalam dunia persaingan pada masa sekarang ini dituntut bahwa 
setiap lulusan sekolah harus memiliki kreatifitas. Karena orang yang kreatif adalah mereka yang 
unggul dalam pekerjaan, yang mendirikan usaha baru, yang menemukan produk baru, yang 
membangun gedung dan merancang rumah tinggal, yang memproduksi film dan pementasan, 
menggubah musik, melukis dan menghasilkan karya indah. Namun kenyataan di lapangan 
menunjukkan bahwa sebagian besar lulusan sekolah kurang mampu menyesuaikan diri dengan 
perubahan maupun perkembangan teknologi, sulit untuk dilatih kembali, kurang bisa 
mengembangkan diri dan kurang dalam berkarya artinya tidak memiliki kreativitas (Trianto, 
2010:2). 
Matematika sebagai salah satu mata pelajaran yang memegang peranan yang sangat 
penting dalam pendidikan. Karena selain dapat mengembangkan pemikiran kritis, kreatif, 
sistematis, dan logis, matematika juga telah memberikan kontribusi dalam kehidupan sehari-hari 
mulai dari hal yang sederhana seperti perhitungan dasar (basic calculation) sampai hal yang 
kompleks dan abstrak seperti penerapan analisis numerik dalam bidang teknik dan sebagainya. 
Namun sampai saat ini hasil belajar matematika siswa Indonesia belum menunjukkan hasil yang 
memuaskan. Hal ini terlihat jelas dari hasil TIMSS 2011 (IEA, 2012) yang menempatkan siswa 
Indonesia berada diperingkat 38 dari 42 negara peserta dalam penguasaan matematika. Jika 
dibandingkan dengan negara ASEAN, misal Singapu dan Malaysia, posisi negera Indonesia 
masih dibawah negara-negara tersebut. Demikian juga dari hasil perolehan PISA 2012 
(http://www.pisa.oecd.org) yang menempatkan Indonesia dalam hal kemampuan matematika 
pada urutan ke-61 dari 65 negara peserta jauh dibawah Singapura yang berada diurutan ke-2 dan 
masih dibawah Thailand yang berada diurutan ke-50. 
Rendahnya hasil belajar matematika tersebut adalah suatu hal yang wajar dimana selama 
ini fakta di lapangan menunjukkan proses pembelajaran yang terjadi masih berpusat pada guru, 
suasana kelas cenderung teacher-centered sehingga siswa menjadi pasif. Siswa lebih sering 
hanya diberikan rumus-rumus yang siap pakai tanpa memahami makna dari rumus-rumus 
tersebut (Trianto, 2010:6). Siswa sudah terbiasa menjawab pertanyaan dengan prosedur rutin, 
sehingga ketika diberikan masalah yang sedikit berbeda maka siswa akan kebingungan. 
Pembelajaran matematika selama ini kurang memberikan kesempatan pada siswa untuk 
memahami matematika yang sedang mereka pelajari. Fokus utama dari pembelajaran 
matematika selama ini adalah mendapatkan jawaban. Para siswa menyandarkan sepenuhnya 
pada guru untuk menentukan apakah jawabannya benar. Sehingga setiap pelajaran matematika 
yang disampaikan di kelas lebih banyak bersifat hafalan. Memang dimungkinkan siswa 
memperoleh nilai yang tinggi, tetapi mereka bukanlah pemikir yang baik di kelas dan akan 




kesulitan dalam menyelesaikan masalah-masalah matematika terutama untuk soal-soal 
pemecahan masalah (problem solving). Selanjutnya akan menghambat kemampuan kreativitas 
anak. Pada kenyataannya, kemampuan pemecahan masalah dan berpikir kreatif matematis 
penting dalam memperbaiki dan meningkatkan pembelajaran matematika (Rahmazatullahi, 
Zubainur & Munzir, 2017). 
Ada beberapa pertimbangan tentang penggunaan aplikasi seperti Slide Master dalam 
pembelajaran matematika diantaranya, menurut Crowley (2005: 39) semua anak yang 
mempelajari geometri melalui tahapan van Hiele yaitu visualisasi, Analisis, Deduksi Formal, 
dan Rigor dengan urutan yang sama, dan tidak dimungkinkan adanya tingkat yang diloncati. 
Akan tetapi, kapan seorang siswa mulai memasuki suatu tingkat yang baru tidak selalu sama 
antara siswa yang satu dengan siswa yang lain. Selain itu proses perkembangan dari tahap yang 
satu ketahap yang berikutnya terutama tidak ditentukan oleh umur atau kematangan biologis, 
tetapi lebih bergantung pada pengajaran dari guru dan proses belajar yang dilalui oleh siswa. 
Menurut Sabandar (2011: 67), idealnya pada pengajaran Matematika di sekolah perlu 
disediakan media yang memadai agar siswa dapat mengobservasi, mengeksplorasi, mencoba 
serta menemukan prinsip-prinsip geometri lewat aktifitas informal untuk kemudian 
meneruskannya dengan kegiatan informal dan menerapkannya apa yang dipelajari. Sementara 
menurut Kusumah, (2003: 45), konsep-konsep dan keterampilan tinggi yang memiliki 
keterkaitan antara satu unsur dan satu unsur lainnya sulit diajarkan melalui buku semata, maka 
pembelajaran matematika akan lebih cepat jika dalam kegiatan pembelajaran didalam kelas 
dikenalkan pada komputer yang didaya gunakan secara efektif. 
Dalam sudut pandang yang berbeda aplikasi teknologi merupakan salah satu solusi untuk 
meningkatkan motivasi belajar, keaktifan, dan kemampuan kreatifitas matematis siswa. Sekolah 
hendaknya menerapkan teknologi dalam setiapkegiatan pendidikan, tidak hanya sebagai alat 
perhitungan matematika saja, tetapi dijadikan sebagai media pembelajaran yang membantu guru 
dalam menjelaskan suatu konsep dikelas. Meskipun tidak dimaksudkan untuk menggantikan 
peran dan posisi guru. Aplikasi teknologi ini pula dapat membimbing siswa melalui 
pengembangan topik-topik matematika misalnya pembelajaran  materi matematika  malalui 
program komputer dalam bentuk software yang begitu beragam. Walaupun sifatnya sebagai 
suplemen atau pelengkap, namun dapat difungsikan sebagai suatu strategi atau pendekatan 
pembelajaran alternatif. 
Dalam suatu program pendampingan kurikulum 2013 di kabupaten Bireuen untuk tingkat 
Sekolah Menengah Pertama dan penulis menjadi ketua tim pendamping, penulis mendapati 
banyak sekolah  belum mengembangkan perangkat IT untuk proses pembelajaran apalagi 
apalagi menerapkan modelberbantuan media seperti Slide Master, Cabri dan sebagainya. 




Padahal dalam menghadapi era globalisasi dan menyonsong pasar bebas, diperlukan 
kemampuan dalam menguasai perkembangan teknologi pembelajaran, yang antara lain 
pemamfaatan program komputer sebagai media pembelajaran matematika yang salah satunya 
adalah Slide Master. 
Kreativitas yang tinggi ditunjang dengan pemahaman yang baik dari siswa dalam 
memecahkan masalah segitiga ini sangat dibutuhkan. Karena banyak masalah dalam segitiga ini 
memiliki tingkat penalaran yang tinggi dan abstrak, salah satu dalam menemukan hubungan 
sudut yang saling berhadapan atau saling besebrangan. Materi ini sebenarnya bila ditunjang 
dengan aplikasi yang memadai akan menimbulkan kretivitas serta menambah pemahaman 
siswa. Kehadiran media pembelajaran seperti Slide Master ditunjang oleh proses belajar 
kolaboratif, kiranya dapat memecahkan masalah tersebut sekaligus menumbuhkan kreativitas 
serta pemahaman matematis siswa yang signifikan dalam mempelajari materi segitiga. 
Dilihat dari kesulitan siswa SMP dalam menjawab soal-soal UN (Ujian Nasiona) juga 
kendalanya pada soal-soal yang berhubungan dengan segitiga. Hal ini sangat jelas, karena 
penguasaan konsep materi segitiga yang dipelajari sebelumnya sangat minimal. Berdasarkan 
hasil pengamatan penulis sejak tahun 2011/2012 sampai degan 2013/2014 terhadap siswa kelas 
IX SMP dikabupaten Bireuen  baik pada sekolah penulis sendiri juga hasil diskusi dengan 
teman-teman guru disekolah yang lain, tentang nilai ulangan harian dan nilai ulangan akhir 
semester materi segitiga. Diantara materi  matematika yang di uji pada ujian semester dua kelas 
VIII itu, materi segitiga menjadi salah satu diantara materi yang bermasalah. Banyak siswa 
nilainya tidak mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang ditetapkan sekolah, yaitu 3 
atau nilai konversinya (B).  
Hal ini, tentu akan berpengaruh kepada pencapaian nilai UN matematika yang tidak 
maksimal.Penerapan model pembelajaran Tipe STAD berbantuan Slide Mastermemungkinkan 
siswa untuk aktif dalam membangun pemahaman materi tersebut. Program ini memungkinkan 
visualisasi sederhana dari konsep geometri, dan aljabar yang rumit dan membantu 
meningkatkan kemampuan berfikir kreatif dan pemecahan masalah siswa tentang konsep 
tersebut. Purba dan Andhany (2018) juga berpendapat bahwa penerapan pembelajaran 
kooperatif dapat mendorong siswa berpikir kreatif dalam pembelajaran.  
Dari pendapat diatas, rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: Apakah  peningkatan 
kemampuan berpikir kreatif matematis dan kemampuan pemecahan masalah siswa yang 
mendapat  pembelajaran matematika melalui model kooperatif tipe STAD berbantuan Slide 
Masterlebih baik dari pada  siswa yang mendapatkan pembelajaran konvensional?  
 
 





Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah kuasi eksperimen yang 
bertujuan untuk mengetahui peningkatan kemampuan berfikir kreatif matematis dan kemampuan 
pemecahan masalah siswa SMP Negeri 1 Kuala Bireuen melalui pembelajaran dengan 
menggunakan model kooperatif tipe STAD berbantuan Slide Master. Populasi dalam penelitian 
ini adalah seluruh siswa kelas VIII SMP Negeri 1 Kuala Bireuen, yang menjadi sampel dalam 
penelitian ini adalah kelas VIII.b dan kelas VIII.e diambil secara pertimbangan dengan 
memperhatikan nilai sebelumnya bahwa kemampuan mereka setara.  
Desain yang digunakan dalam penelitian ini adalah ”pretes-posttest Control Group 
Desaign ”. Desain penelitian ini digunakan karena penelitian ini menggunakan kelompok 
kontrol, kelompok eksperimen, dan pengambilan sampel dilakukan secara pertimbangan. 
Gambaran tentang desain ini dapat dilihat dari bentuk sebagai berikut: 
  A       O X O 
  A       O - O 
Keterangan: 
A:  Pemilihan sampel secara pertimbangan 
X : Pembelajaran menggunakan model kooperatif tipe STAD berbantuan media Slide    
      Master 
O : Tes yang diberikan untuk mengetahui kemampuan siswa(pretes = postes) 
 
 Penelitian ini terdiri dari beberapa instrumen yang terbagi menjadi dua katagori yaitu 
tes dan non-tes. Instrumen yang digunakan adalah tes kemampuan berfikir kreatif matematis 
dan tes kemampuan pemecahan masalah siswa yang berkaitan dengan bahan ajar yang 
diberikan. Adapun instrumennon tes yang diberikan adalah angket. Intrumen tes yang 
digunakan untuk mengukur kemampuan pemecahan masalah siswa berbentuk uraian yang 
terdiri dari 5 butir soal. Tes kemampuan pemecahan masalah yang diukur berdasarkan 
komponen kemampuan pemecahan masalah . Soal disusun lengkap dengan kunci jawaban dan 
rubrik penilaian untuk masing-masing butir soal. Pedoman penskoran disusun berdasarkan 
indicator kemampuan pemecahan masalah.  
Penyususnan tes kemampuan berpikir kreatif dimaksudkan untuk mendapatkan 
seperangkat alat tes yang dapat digunakan untuk menilai kemampuan berpikir kreatif siswa. Tes 
kemampuan berpikir kreatif ini disusun berdasarkan tujuan pembelajaran khusus yang akan 
dicapai. Interpretasi hasil tes kemampuan berpikir kreatif didasarkan pada jumlah item yang 
dapat dijawab dengan kelancaran (fluency), Keluwesan (flexibility), keaslian (originality), dan 




kemampuan untuk memperinci, memperkaya dan mengembangkan (elaboration).Pedoman 
penskoran disusun berdasarkan indicator kemampuan berfikir kreatif.  
Validitas yang akan digunakan oleh validator adalah meliputi validitas muka dan validitas 
isi. Soal memenuhi validitas muka dan validitas isi, maka soal yang telah dibuat harus meminta 
pertimbangan dan saran para ahli, dosen pembimbing, guru-guru senior pada bidang studi 
matematika. Menurut Suherman (2003: 34) validitas muka disebut juga validitas bentuk soal 
(pernyataan-pernyataan, suruhan) atau validitas tampilan, yaitu keabsahan susunan kalimat atau 
kata-kata dalam soal sehingga jelas pengertiannya atau tidak menimbulkan tafsiran lain 
termasuk juga kejelasan gambar dan soal. Validitas isi berarti ketetapan tes tersebut ditinjau dari 
materi yang diajukan, yaitu materi yang digunakan pada tes tersebut merupakan sampel yang 
representatif dari pengetahuan yang harus dikuasai, termasuk kesesuaian indikator dan butir 
soal, kesesuaian soal untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah dan kemampuan 
berfikir kreatif matematis, dan kesesuaian materi dari tujuan yang akan dicapai.   
Perhitungan indeks gain bertujuan untuk mengetahui peningkatan kemampuan berpikir 
kreatif matematika siswa. Perhitungan tersebut diperoleh dari nilai pretes dan postes masing-
masing kelas yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol. Dalam penelitian ini, indeks gain akan 
digunakan apabila rata-rata postes kelas kontrol dan kelas eksperimen berbeda. Indeks gain ini 
dihitung dengan rumus indeks gain dari Meltzer (Barka dalam Khuswanto, 2008:49).  Pengujian 
hipotesis dalam penelitian ini menggunakan uji-t dengan uji satu pihak. 
 
Hasil dan Pembahasan 
Sampel dalam penelitian ini adalah 72 siswa dan yang dianalisis datanya yaitu 36 siswa 
kelas eksperimen dan 36 siswa kontrol. Data tersebut diperoleh dari hasil pretes dan postes yang 
diberikan pada masing-masing kelas dengan skor ideal kemampuan berfikir kreatif matematis 
dan kemampuan pemecahan masalah adalah 100. 
Data yang dianalisis dalam penelitian ini berupa data pretes kemampuan berfikir kreatif 
matematis dan kemampuan pemecahan masalah yang memperoleh pembelajaran menggunakan 
model koeperatif tipe STAD untuk kelas eksperimen dan model konvensional untuk  kelas kontrol 
serta data N-Gain kemampuan berfikir kreatif matematis dan kemampuan pemecahan masalah 
dari kedua kelas tersebut. Data N-Gain merupakan data yang digunakan untuk menganalisis 
peningkatan kemampuan berfikir kreatif matematis dan kemampuan pemecahan masalah siswa 
sehingga dapat diketahui perbedaan peningkatan pada kedua kelas. Sementara data postes 
digunakan untuk mencari nilai N-Gain.  
Sesuai dengan rumusan masalah, maka hasil penelitian ini memaparkan tentang 
kemampuan berfikir kreatif matematis dan kemampuan pemecahan masalah, serta  angket  




skala  sikap  siswa  terhadap model  pembelajaran  kooperatif  tipe  STAD berbantuan Slide 
Master.   
Uji perbedaan gain ternormalisasi kemampuan berfikir kreatif matematis siswa  pada 
kedua kelompok bertujuan untuk membuktikan hipotesis penelitian yang  pertama. Adapun 
hipotesis penelitian yang diajukan adalah:  
Hipotesis 1:  
Peningkatan kemampuan berfikir kreatif matematis siswa yang mendapat pembelajaran  
dengan model kooperatif tipe STAD berbantuan slide master lebihbaik daripada siswa yang 
memperoleh pembelajaran konvensional.  
Hipotesis statistik yang diajukan sebagai berikut : 
Ho : µbte = µbtk 
H1 : µbte > µbtk 
Keterangan : 
 µbte  : rataan gain ternormalisasi berfikir kreatif kelompok eksprimen 
 µbtk: rataan gain ternormalisasi berfikir kreatif kelompok kontrol 
 
Berdasarkan perhitungan uji-t pada taraf signifikan α = 0,05 dengan derajat kebebasan 
(df) = 70, diperoleh thitung= 3,712 dan ttabel= 1,994 yang berarti bahwa thitung> ttabel, maka H0 
ditolak. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa rata-rata peningkatan kemampuan berfikir 
kreatif matematis siswa yang mendapat pembelajaran dengan model kooperatif tipe STAD 
berbantuan slide master lebih tinggi dibandingkan dengan siswa yang mendapat pembelajaran 
konvensional 
Peningkatan  kemampuan  matematis  siswa  dapat dilihat pada tabel hasil uji perbedaan 
rata-rata kemampuan berfikir kreatif matematis berikut. 
 
Tabel 1. Uji perbedaan rataan n-gain ternormalisai berfikir kreatif 







Uji  perbedaan  gain ternormalisasi  kemampuan  pemecahan masalah matematis  siswa  
pada  kedua  kelompok  bertujuan  untuk  membuktikan hipotesis  penelitian  yang  kedua.  
Adapun  hipotesis  penelitian  yang  diajukan adalah:  
 
Hipotesis 2:  
Peningkatan kemampuan  pemecahan masalah matematis  siswa  yang  mendapat 
pembelajaran  dengan model kooperatif tipe STAD lebih baik daripada siswa yang memperoleh 




pembelajaran konvensional.  
Hipotesis statistik yang diajukan sebagai berikut : 
Ho : µmte = µmtk 
H1 : µmt> µmtk 
Keterangan: 
 µmte  : rataan gain ternormalisasi pemecahan masalahkelompok eksprimen 
 µmtk: rataan gain ternormalisasi pemecahan masalahkelompok kontrol 
Berdasarkan perhitungan uji-t pada taraf signifikan α = 0,05 dengan derajat kebebasan 
(df) = 70, diperoleh thitung= 3,712 dan ttabel= 1,994 yang berarti bahwa thitung > ttabel, maka H0 
ditolak. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa rata-rata peningkatan kemampuan 
pemecahan masalah matematis siswa yang mendapat pembelajaran dengan model STAD 
berbantuan Slide Master lebih tinggi dibandingkan dengan siswa yang mendapat pembelajaran 
konvensional 

















Setelah memperhatikan hasil pengujian hipotesis  di  atas, dapat disimpulkan  rataan gain 
ternormalisasi kemampuan pemecahan masalah kelompok eksperimen lebih  baik daripada 
rataan gain ternormalisasi kelompok kontrol. Hal ini juga menunjukkan bahwa pembelajaran 
model STAD berbantuan Slide Master lebih  baik dalam meningkatkan kemampuan pemecahan 
masalah matematis siswa dibandingkan dengan  pembelajaran konvensional. 
Secara umum pelaksanaan pembelajaran matematika dengan menggunakan model STAD 
telah berjalan sesuai dengan yang diharapkan. Model pembelajaran ini merupakan model 
pembelajaran yang pernah diterapkan oleh beberapa guru bidang studi kepada siswa, namun 
siswa tidak mengetahui bahwa yang diterapkan itu merupakan STAD karena tidak 
diberitahukan kepada siswa, dan dalam pelaksanaannya tidak terlaksana seperti yang diharapkan 
dikarenakan tidak menerapkan semua prinsip-prinsip dan langkah-langkah pembelajaran model 
tersebut. Penerapan yang sering dilaksanakan selama ini hanya pada pemberian soal-soal yang 
ada hubungannya dengan masalah sehari-hari. 
Kegiatan pembelajaran pada pertemuan pertama peneliti mengawali dengan 
memberitahukan metode atau cara peneliti menyampaikan pembelajaran. Pada kesempatan ini 
peneliti memberi pengarahan-pengarahan tentang pembelajaran akan dilakukan sesuai dengan 
skenario yang telah disusun. Peneliti memberikan apersepsi dan motivasi dengan menjelaskan 




manfaat materi yang dipelajari pada kehidupan sehari-hari. Selanjutnya membagi kelompok 
siswa dengan kemampuan yang heterogen.  
Pada kegiatan inti, guru memulai pembelajaran dengan menyajikan masalah kontekstual, 
permasalahan kontekstual ini disajikan melaui LKS yang terlebih dahulu telah dibagikan kepada 
siswa. Selanjutnya siswa diminta membaca LKS dan menanyakan hal-hal yang tidak dipahami 
dan kemudian siswa diminta bekerjasama dalam kelompok dalam mengerjakan soal-soal yang 
ada dalam LKS. Selama pembelajaran yang menggunakan LKS siswa terlihat aktif dan 
bersemangat dalam belajar. Mereka berdiskusi dalam kelompoknya dan melakukan kegiatan 
untuk menemukan misalnya mengamati dan menemukan jenis-jenis segitiga melalui model 
yang tersedia disetiap kelompok, mengamati dan menemukan rumus keliling dan luas segitiga 
dengan melibatkan animasi sederhana yang disajikan melalui slide master. 
Bimbingan dalam pembelajaran dengan berbantuan slide masterini diberikan dalam 
bentuk pertanyaan-pertanyaan dalam LKS. Peneliti berkeliling memantau pelaksanaan 
pembelajaran dan memberikan arahan pada saat siswa mengajukan pertanyaan-pertanyaan. 
Selanjutnya setelah LKS selesai dikerjakan, guru memberikan kesempatan pada perwakilan 
kelompok untuk mempresentasikan temuannya ke papan tulis dan menempelkan hasil kerjanya 
di papan tulis atau di dinding depan kelas. Siswa terlihat bersemangat untuk mengemukakan 
hasil kerja kelompok mereka. Hal ini disebabkan siswa selama ini sangat jarang mendapat 
kesempatan untuk menunjukkan hasil kerjanya. 
Setelah presentasi selesai guru menilai hasil kerja yang terbaik dan memberikan 
penghargaan, kemudian dengan bimbingan guru siswa diarahkan untuk dapat menyimpulkan 
hal-hal yang telah mereka temukan dalam proses pembelajaran. Pada kegiatan penutup siswa 
diberikan latihan dan tugas rumah, dan guru menyampaikan materi yang akan dipelajari pada 
pertemuan selanjutnya 
Dalam penerapan pembelajaran dengan model STAD berbantuan slide master terdapat 
beberapa kendala diantaranya : 1) masih kurang kreatifitas dalam membuat animasi atau gambar 
di dalam slide master yang berhubungan langsung dengan materi matematika, untuk mengatasi 
hal tersebut penulis mencari referensi yang lain yang ada hubungannya dengan segitiga baik 
dari internet maupun dalam CD pembelajaran dan benda-benda yang sering dijumpai siswa 
dalam kehidupan sehari-hari. 2) ada siswa yang menggunakan media yang diberikan untuk 
bermain, peneliti memberikan pengertian pada siswa bahwa media itu bukan untuk bermain 
tetapi digunakan untuk membantu siswa dalam menemukan konsep-konsep matematika. 
Untuk mengetahui hasil belajar siswa dari dua kelas yang menjadi sampel penelitian, 
maka diberikan pretes dan postes. Pretes diberikan sebelum pembelajaran bertujuan untuk 
memperoleh temuan tentang kemampuan awal berfikir kreatif matematis dan pemecahan 




masalah matematis siswa berkenaan dengan materi bangun ruang sisi datar. Hasil pretes secara 
umum menunjukkan bahwa para siswa dari kedua kelas mempunyai kemampuan yang tidak 
jauh berbeda. 
Setelah pelaksanaan pembelajaran dengan pendekatan yang berbeda selesai, maka pada 
kedua kelas dilaksanakan postes. Postes yang diberikan bertujuan untuk mengetahui perolehan 
hasil belajar siswa setelah proses pembelajaran. Selisih antara skor postes dan pretes dinyatakan 
sebagain gain yang menggambarkan hasil belajar masing-masing siswa.  
Dari hasil uji hipotesis di atas dapat disimpulkan kemampuan berfikir kreatif matematis 
dan pemecahan masalah matematis siswa yang mendapat pembelajaran dengan menggunakan 
model STAD berbantuan slide master secara signifikan lebih baik daripada siswa yang 
mendapat pembelajaran dengan pendekatan konvensional. Hal ini sesuai dengan hasil penelitian 
Heruman (2003) pada siswa di SD dengan kesimpulan bahwa pembelajaran dengan 
menggunakan model dam berbantuan mediaSlide Masterdapat meningkatkan hasil belajar 
siswa, dan Penelitian yang dilakukan Wafiq Khoiri (2013) tentang implementasi model problem 
based learning berbantuan multimedia untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa 
kelas vii smp negeri 4 kudus pada materi lingkaran. 
Menurut (Munandar, 1999: 47), kreativitas adalah kemampuan untuk membuat kombinasi 
baru, berdasarkan data, informasi, atau unsur-unsur yang ada. Menurut Hurlock, sebagaimana 
dikutip oleh (Siswono 2004: 77), menjelaskan kreativitas adalah kemampuan seseorang untuk 
menghasilkan komposisi, produk atau gagasan apa saja yang pada dasarnya baru dan 
sebelumnya siswa tidak dikenalnya. Pengertian dari kreativitas dalam matematika adalah 
kemampuan berpikir kreatif dalam menyelesaikan masalah matematika. Berpikir kreatif 
merupakan suatu kegiatan untuk menemukan ide baru yang sesuai dengan tujuan, dengan cara 
membangun ide-ide, mensintesis ide-ide tersebut dan menerapkannya (Siswono, 2004: 79). 
 
Simpulan dan Saran  
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan mengenai perbedaan hasil belajar terhadap 
kemampuan berfikir kreatif matematis dan pemecahan masalah siswa, anatara siswa yang 
memperoleh pembelajaran dengan menggunakan model STAD berbantuan Slide Master dengan 
siswa yang mendapatkan pembelajaran konvensional diperoleh kesimpulan bahwa peningkatan 
kemampuan berfikir kreatif matematis siswa yang mendapatkan pembelajaran dengan 
menggunakan model STAD berbantuan Slide Master lebih baik dari pada siswa yang 
memperoleh pembelajaran dengan konvensional Serta peningkatan kemampuan pemecahan 
masalah matematis siswa yang mendapatkan pembelajaran dengan menggunakan model STAD 




berbantuan Slide Master lebih baik dari pada siswa yang memperoleh pembelajaran dengan 
konvensional . 
Berdasarkan implikasi dari hasil penelitian, beberapa saran ditujukan kepada berbagai 
pihak antara lain: 1) Bagi para guru matematika, Model pembelajarankooperatif tipe STAD 
berbantuan Slide Master dapat dijadikan sebagai salah satu alternatif model pembelajaranuntuk 
di implementasikan dalam pengembangan pembelajaran matematika terutama untuk 
meningkatkan kemampuan berfikir kreatif matematis dan pemecahan masalah siswa, 2) Untuk 
menerapkan pembelajaran kooperatif tipe STAD berbantuan slide master guru harus merancang 
skenario pembelajaran dengan baik dan mencari referensi dan visualisasi yang sesuai dengan 
materi pembelajaran. 3) Untuk penelitian lanjutan perlu diperhatikan waktu penelitian yang 
maksimal dan pokok bahasan yang dikembangkan tidak hanya satu topik, sehingga diperoleh 
hasil yang maksimal. 4) Perlu dilakukan penelitian lanjutan, tetapi pada level sekolah tinggi atau 
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